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INTISARI 

 

Game merupakan media hiburan yang disukai banyak orang, tetapi dalam 
perkembangnnya game dianggap sebagai media yang tidak bermanfaat dan 
berbahaya. Sebenarnya game telah dibagi menjadi beberapa golongan menurut 
umur pengguna. Game juga mempunyai banyak jenis salah satunya adalah game 
casual. Game casual merupakan game yang mudah dipelajari dan memainkannya 
dengan rileks. Game casual dapat digunakan sebagai media untuk menyebarkan 
ilmu pengetahuan yang bermanfaat dan menarik. 

Burger merupakan salah satu makanan yang sudah tidak asing lagi, bahkan 
sekarang ini banyak game berkonsep tentang burger. Game dapat dibuat 
menggunakan banyak software. Software yang digunakan untuk membuat game 
adalah Adobe Flash. Bahasa pemograman yang digunakan yaitu Actionscript 2.0. 
Perancangan gambar untuk pembuatan game menggunakan software CorelDraw.  

Game yang dihasilkan adalah game casual “Pemesanan Burger” dengan 
berbasis dekstop. Game ditujukan untuk semua orang. Game ini bertujuan untuk 
menghibur masyarakat selain itu game ini dapat melatih kesabaran, kecepatan 
berfikir serta menambah informasi tentang burger. 

 
Kata Kunci : Game, Game Casual, Burger, Software, Pengetahuan.
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ABSTRACT 

 

Game is an entertainment media favored by many people, but the game is 
considered as a medium perkembangnnya useless and dangerous. Actually, the 
game has been divided into several groups according to age. Game also has many 
types one of which is a casual game. Casual game is a game that is easy to learn 
and play with a relaxed. Casual games can be used as a medium for spreading 
knowledge useful and interesting. 

Burger is one of the foods that are familiar, even today many game 
concept about the burger. Games can be created using a lot of software. Software 
that is used to create games is Adobe Flash. the programming language used is 
Actionscript 2.0. Design drawings for game development using CorelDraw 
software. 

The resulting game is a casual game "ordering a burger" with desktop-
based. game is for everyone. This game aims to entertain the public, other than 
that this game can exercise patience, speed of thinking and add information about 
the burger.. 

Keywords :  Game, Game Casual, Burger, Software, Knowledge. 
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